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Este trabalho ¢é dedicado as pessoas que tem transtornos mentais e tiveram que conviver
com suas caracteristicas e comorbidades mesmo, as vezes, sem saber disso. Que toda
pessoa tenha o direito de ser diagnosticado e de receber um tratamento digno para tal.
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RESUMO

O Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) é caracterizado pela
dificuldade de concentracdo em tarefas especificas e memorizar conhecimento. Nesse
contexto, em um ambiente escolar, pessoas com esse transtorno geralmente apresentam notas
mais baixas que os demais alunos, levando em consideracdo que a grande maioria dos
materiais disponiveis ndo sdo voltados especificamente para esse publico. Sendo assim,
procura-se com este trabalho definir diretrizes de design para que no desenvolvimento de
aplicacdes mdveis esteja incluida a facilidade de uso para pessoas com TDAH, mesmo que
ndo seja o foco principal. Também sera realizado neste trabalho um levantamento sistematico

de aplicagdes e analise de algumas delas baseado nas diretrizes propostas.

Palavras-chave: Design. TDAH. Aplicacbes Moveis.






SILVA, L. H. J. Design guidelines in developing mobile applications in ADHD. 36p. Final
Project (Bachelor of Science in Computer Science) — State University of Londrina, Londrina-
PR, 2023.

ABSTRACT

Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) is characterized by difficulty concentrating
on specific tasks and memorizing knowledge. In this context, in a school environment, people
with this disorder present lower grades than other students, taking into account that the vast
majority of available material is not specifically aimed to this audience. Therefore, this work
seeks to define design guidelines for development of mobile applications that ease of use for
people with ADHD is included, even if it is not the main focus. This work will also carry out
a systematic survey of applications and analysis of some of them based on the proposed

guidelines.

Keywords: Design, ADHD, Mobile Applications.
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1 INTRODUCAO

O Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) é uma
condicdo neurobioldgica que afeta uma parcela significativa da populagdo em todo o mundo,
sendo amplamente reconhecido como um desafio complexo de saide mental e cognitiva. O
TDAMH ¢ caracterizado por sintomas que incluem desatencdo, hiperatividade e impulsividade,
impactando adversamente o funcionamento diario e o desenvolvimento pessoal [1]. No
contexto brasileiro, a Associagdo Brasileira do Déficit de Atencdo (ABDA) desempenha um
papel vital na conscientizacdo, no suporte as familias e na promocao de politicas publicas
relacionadas ao TDAH. Segundo dados da ABDA, estima-se que a prevaléncia do TDAH é de
5% a 8% a nivel mundial, e que 70% delas possuem também outra comorbidade associada
[2].

E importante considerar que a usabilidade inadequada de um aplicativo pode
representar uma barreira significativa para criancas que necessitam de assisténcia tecnologica.
Sendo assim, a Interagdo Humano-Computador (IHC) desempenha um papel crucial no
desenvolvimento de solucbes acessiveis e eficazes para quaisquer publicos, desde que esses
sejam observados no escopo do projeto [3]. Se esse escopo ndo levar em consideracdo a
abrangéncia para pessoas com TDAH, a falta de usabilidade serd mais uma barreira para que
o aplicativo seja interpretado e utilizado incorretamente.

Outro aspecto importante a ser abordado € a identificacdo das necessidades
especificas das minorias dentro da populacdo com TDAH. Compreender como diferentes
grupos demograficos enfrentam o TDAH ¢é fundamental para o desenvolvimento de

estratégias de apoio mais inclusivas e eficazes [4].
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 TDAH

O TDAH ¢é uma condicdo neurodesenvolvimental que se manifesta na
infancia e persiste até a vida adulta. Caracterizado por padrdes de desatencdo, hiperatividade e
impulsividade, o transtorno impacta significativamente o funcionamento diario, desde a
conquista académica até as conexdes interpessoais e a qualidade geral de vida.

Individuos com TDAH enfrentam desafios que abrangem desde a
concentracdo em tarefas até a gestdo do tempo e a manutencdo da atencdo. Essas dificuldades
frequentemente se manifestam em erros descuidados, dificuldades em seguir instrucdes,
planejar tarefas, gerenciar pertences e cumprir prazos [7].

O cenario moderno da saude mental tem testemunhado um aumento
significativo no uso de intervengdes digitais. Entregues por meio de plataformas online,
aplicativos moveis e realidade virtual, essas intervencdes apresentam vantagens como acesso
remoto, custos reduzidos e resposta rapida em situac@es de crise [9].

A utilizacdo de aplicativos moveis como complemento as intervengdes
tradicionais é uma area emergente de pesquisa, com resultados encorajadores. Uma meta-
analise sugere que esses aplicativos podem potencializar os efeitos das intervencdes
psicoterapéuticas e comportamentais, resultando em melhores desfechos para os participantes
[9].

Um exemplo notavel é o aplicativo "attention@Will", que oferece faixas
musicais cuidadosamente selecionadas para melhorar a aten¢do e concentragcdo. Ao permitir
gue pessoas com TDAH escolham musicas instrumentais alinhadas aos seus gostos e
necessidades especificas de atencdo, esse aplicativo demonstra o potencial transformador da
musica personalizada como uma ferramenta para impulsionar a produtividade e reduzir

distraces [8].

2.2 Interacdao Humano-Computador

O papel crucial da interagdo usuério-artefato no desenvolvimento de

solucBes em design é destacado por LOPES [10] que define o design como a visualizagdo



criativa e sistematica dos processos de interagdo entre diferentes atores sociais. Deve se
considerar o usuério como o ponto central no desenvolvimento de sistemas e artefatos
digitais, buscando criar solu¢des que facilitem a conexao entre as pessoas.

A Interagdo Humano-Computador (IHC) pode ser vista como um processo
de manipulacdo e troca entre usuario e artefato. Destaca-se que as necessidades humanas
devem ser uma consideragdo constante no desenvolvimento, indicando um grande potencial
nos estudos de IHC para encontrar solucdes que tornem os artefatos digitais mais acessiveis e
adequados aos portadores de TDAH.

A IHC, segundo LOPES [10], é definida como uma disciplina preocupada
com o design, avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais interativos para uso
humano. Além disso, ela se dedica ao estudo dos principais fendbmenos que envolvem a
interacdo entre humanos e computadores. Essa disciplina atua como um conjunto de
ferramentas e aplicagcOes essenciais para o desenvolvimento digital, proporcionando uma base
tedrica e préatica para criar experiéncias digitais eficazes e centradas no usuario.

Considerando o foco da IHC no design, avaliacdo e implementacdo de
sistemas interativos para uso humano, hd um reconhecimento do seu papel fundamental na
criacdo de artefatos digitais que atendam as necessidades especificas dos portadores de
TDAH. A integracdo dos principios da IHC no processo de design pode resultar em solucdes
mais acessiveis, intuitivas e adaptaveis, contribuindo para a melhoria da experiéncia e eficacia

para esse publico.

2.3 Processo de Aprendizagem e Educacao Infantil



3METODOLOGIA

3.1 Tipo de Pesquisa

3.2 Procedimentos

25
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4 RESULTADOS PRELIMINARES

4.1 Revisdo Sistematica da Literatura: Aplicacbes Moveis e
TDAH

Para esta secdo, esta sendo realizada uma revisdo sistematica, onde existe a
filtragem de aplicativos correlacionados aos seus respectivos artigos de andlise, com
embasamento cientifico. Dessa forma, procura-se assegurar a qualidade do trabalho aqui
desenvolvido.

Utilizando este critério, foi feita uma pesquisa no website Google Scholar
utilizando como palavras-chave os termos TDAH, ADHD, APP, Mobile, Android, mesclados
entre si. Apés a finalizacdo da busca, utilizou-se como critério de classificacdo a indexacéo
Qualis de cada artigo.

Na Tabela 1, demonstrada abaixo, esta uma relacao de aplicativos com seus
respectivos autores, revista de publicacéo, idioma e indexador Qualis.

Tabela 1 — AplicacGes Mdveis x Artigos.

N° | Autor / Ano Aplicativo Revista Idioma Qualis

1 | RUIZ-MANRINQUE, | ADHD Trainer | F1000Research Inglés A3
G. (2015)

2 | CARVALHO, L. R.|FocusAPP European Portugués | A2
(2023) Psychiatry

3 | MERLO, G. (2018) Snappy HCI International Inglés Al

4 | YOUNG, Z. (2014) WHAAM BMJ Health & | Inglés Bl

Care Informatics

4.1.1 ADHD Trainer

O primeiro aplicativo “ADHD Trainer”, ¢ referenciado no artigo “Case

Report: "ADHD Trainer": the mobile application that enhances cognitive skills in ADHD



patients” [11]. O artigo se trata de um estudo de caso de uma crianga de 10 anos com TDAH e
vicio em video games como comorbidade.

Partindo da hipdtese que o bom uso de novas tecnologias poderiam ser Gteis
para desenvolver novos métodos de treino cognitivo, o artigo teve o objetivo de mostrar que o
Método Cognitivo Tajima (TCT) [11] poderia melhorar alguns sintomas cognitivos e ajudar
no vicio em video games. Nesse método, os usuarios recebem pontuacdes em Vérias areas
cognitivas, como calculo, atencdo, percepcdo e coordenacdo visomotora, com o objetivo de
atingir metas diarias de pontuacdo, sendo que no primeiro més ele poderia apenas jogar jogos
baseados no TCT usando o ADHD Trainer.

Em dois meses o vicio em video games diminuiu muito, sendo possivel
jogar apenas aos fins de semana, e apds 6 meses tanto a escola quanto a familia informaram
avancos significativos no desempenho escolar e comportamental.

Uma observagdo ruim desse artigo € que o método TCT é patenteado e 0s
autores ndo tem permissdo para explicar detalhes especificos de todos os exercicios contidos

no aplicativo.

4.1.2 Focus APP

O segundo aplicativo, chamado “Focus APP”, foi avaliado no artigo
“Evaluation of the effectiveness of the FOCUS ADHD App in monitoring adults withattention-
deficit/hyperactivity disorder” [12]. O artigo teve o objetivo de avaliar se o aplicativo Focus
iria aumentar a adesdo ao tratamento medicamentoso e o impacto de um incentivo financeiro
para usar o referido aplicativo.

A pesquisa foi realizada em apds uma triagem clinica de 73 adultos
diagnosticados com TDAH, durante 3 meses, divididos em grupos, onde o primeiro grupo
teria apenas o tratamento medicamentoso; o segundo grupo teria tratamento medicamentoso e
usaria o aplicativo; e o terceiro grupo com tratamento medicamentoso, aplicativo e desconto
na compra de medicamentos (caso usassem o aplicativo). Como resultado, ndo houve
diferenca significativa entre 0s grupos na adesdo ao tratamento, porém o grupo que havia
incentivos financeiros registrou um numero maior de ingestdo de medicamentos, comparado
ao grupo que ndo tinha desconto.

Foi avaliado também que o aplicativo ndo aumentou o conhecimento sobre

o0 TDAH, em vista que a pontuacdo de conhecimento ja estava alta no comeco da pesquisa.
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Por fim, o aplicativo Focus TDAH teve uma alta porcentagem de adocdo e avaliagdes
positivas dos usuarios.

A pesquisa teve limitacGes, como a amostragem relativamente pequena e 0
protocolo ndo tinha um grupo de controle digital. Também havia diferencas de salario entre 0s
grupos de estudo, e embora essas ndo fossem significativas, elas poderiam afetar a influéncia

dos incentivos financeiros.

4.1.3 Snappy

O terceiro aplicativo, denominado “Snappy”, foi avaliado no artigo “Snappy
App: a mobile continuous performance test with physical activity measurement for assessing
Attention Deficit Hyperactivity Disorder” [13]. O artigo teve o objetivo de avaliar o Teste de
Performance Continua (CPT) [13] que foi incorporado no aplicativo para medir os sintomas
de atencéo, impulsividade e hiperatividade.

O aplicativo teve como grupo de pesquisa 11 adultos saudaveis, em trés
sessOes de teste. Nenhuma diferenca na performance entre os testes foi identificada, o que era
esperado. O aplicativo teve uma boa aceitacdo pelos usuarios. Concluiu-se que sera possivel
determinar se o aplicativo € sensivel aos sintomas de TDAH apenas quando for testado com
uma amostra clinica de individuos com o transtorno.

Uma das limitacGes desse estudo foi que apenas 6 participantes tiveram

medic¢des de atividade porque os outros ndo tinham acelerdmetros em seus celulares.

4.1.4 WHAAM

O quarto aplicativo, de nome “WHAAM?”, foi avaliado no artigo “The
WHAAM application: a tool to support the evidence-based practice in the functional
behaviour assessment” [14]). Esse estudo teve o objetivo de monitorar a aplicagcdo de praticas
baseadas em evidéncias no campo da Analise Comportamental Aplicada (ABA — Applied
Behavior Analysis).

O estudo teve dois estudos de caso como amostragem. O aplicativo tem a
funcdo de monitorar comportamentos disfuncionais e coletar dados comportamentais, criando
uma base visual e planos de intervencdo, e depois avaliar as intervencdes utilizando o

coeficiente de correlagdo TAU de Kendal [14]. Como resultado, significativas mudangas



positivas foram observadas, onde o tempo de levantar da cama e a comportamento de
“interromper outros” diminuiram.

Por fim, concluiu-se que 0 WHAAM ¢ uma ferramenta efetiva de suporte e
pode facilitar a aplicacdo de intervencbes, melhorando a comunicacdo entre o ambiente

médico, familiar e educacional.

4.2 Diretrizes de Design Propostas

4.2.1 Fundamentacao nas Teorias de Aprendizagem

4.2.2 Aplicacdes Praticas no Desenvolvimento



5 CONCLUSAO

5.1 Sintese dos Resultados

5.2 Contribuicbes do Estudo

5.3 Limitacdes e Possiveis Pesquisas Futuras

31
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